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Apresentação 
 
 Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de 
Produtividade CNPq–DTII n°306576/2016-3, coordenado pela 
profª. Maria Augusta S. N. Nunes, em desenvolvimento no De-
partamento de Computação (DCOMP)/Programa de Pós-gra-
duação em Ciência da Computação (PROCC) – UFS. É também 
vinculado a projetos de extensão, Iniciação Científica e Tec-
nológica para popularização de Ciência da Computação em 
Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. O público 
alvo das cartilhas são crianças e jovens do ensino fundamental e 
médio. O objetivo é fomentar ao público sergipano e nacional 
o interesse pelo desenvolvimento do Pensamento Computacio-
nal e consequentemente a área de Ciência da Computação.
 Essa cartilha aborda  como, ao  usar  o Pensamento 
Computacional, conseguimos introduzir aos alunos 
aspectos e fundamentos da Ciência da Computação. 
Mostramos e abordamos problemas do cotidiano 
e como eles podem ser incluídos enquanto prática 
pedagógica, de forma interdisciplinar nas escolas.
                                                                              
                                                                               (os Autores)
                          
(As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)
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6 Cícero! acabou de chegar uma 
notificação de e-mail com o título  
“O Segredo”,
posso abrir? Acho que é uma solução 
para tirar você e a lagartixa daí de 
dentro.
 Pode sim, abra logo por 
favor Malu! Me ajudaaaa!
Certo! Vou abrir 
agora. Espero que 
seja, realmente, uma 
solução para os nossos 
problemas.
rt !  rir 
agora. Espero que s ja, 
realmente, uma solução 
para os nossos problemas.
7Cícero, não acredito 
amigo, o email veio em 
forma de charada.
Vou ler para você ...
“Por diversos caminhos poderá andar, 
apenas um deles há de revelar a porta 
para o seu lar, nenhum amigo poderá 
esquecer, ao final, o segredo irei lhe 
dizer”.
Caraca cara, e agora? Temos 
que decifrar essa charada! 
Só assim poderei sair daqui. 
Péra aí Cícero, 
eu já sei ! 
... 
... “Por diversos caminhos poderá andar, 
8Analise comigo ... 
Certo, 
vamos lá!
...“Por diversos caminhos poderá 
andar, apenas um deles há de 
revelar a porta para o seu lar ...”. 
A charada está se referindo a al-
gum tipo de labirinto, pois, em um la-
birinto existem vários caminhos, po-
rém, apenas um é o caminho correto.
Isso mesmo Malu, você é fera! O 
que seria da minha vida sem você? 
Calma rapaz! Ainda tem  
a outra parte da charada, 
vamos por partes ... 
i l
i l i i i l
i i i i i
i
9… que diz assim “ 
nenhum amigo poderá 
esquecer, ao final, o 
segredo irei lhe dizer.”
Neste caso ele 
está se referindo ao 
Bill,  a sua lagartixa.
Verdade Malu! Bill também 
está aqui… na verdade 
é por causa dele que eu 
estou aqui também.
Agora eu quero 
saber onde vamos 
fazer este labirinto? 
 aqui diz a sim 
“  i  r  
”.
ill,  s  l rtix .
Verdade Malu! Bill também 
está aqui, na verdade é por 
causa dele que eu estou aqui.
saber. Onde va os 
10
Isso é 
o mais fácil Malu. 
Pelo o que eu entendi, 
este labirinto deve ser 
feito aqui mesmo no 
Scratch...
... eu serei o 
personagem para 
percorrer labirinto, ao final 
vou pegar o Bill e volto para o 
mundo real e o segredo 
será revelado. 
Isso aí 
Malu! Conto 
com a sua ajuda 
garota!
..Então, mãos à 
obra. 
Você já me ensinou a 
usar o Scratch então ficará 
tudo mais fácil, já que para 
usar o Scratch é tudo uma 
questão de lógica. 
Vamos, que 
vamos!!
Isso é o mais 
fácil Malu. Pelo o que 
eu entendi, este labirinto 
deve ser feito aqui mesmo 
no Scratch...
vou pegar o Bill e volto para 
o mundo real e o segredo 
Então, ãos à 
s r  r t , t  fi r  
tudo mais fácil, já que par  usar 
o Scratch é tudo uma q estão 
de lógica. 
11
Inicialmente 
vou selecionar 
o plano de fundo 
para o jogo, ou seja, 
o desenho do 
labirinto… 
… eu poderia desenhar, 
mas, para não perder tempo, 
vou carregar um arquivo que 
tenho aqui no computador 
mesmo.
Para carregar essa 
imagem do labirinto, eu 
tenho de clicar no botão 
“Carregar cenário a partir de 
arquivo”.
l iri t   
12
Agora eu tenho 
de selecionar o ator para 
percorrer o labirinto… 
… hmm, mas eu já tenho você, 
Cícero, para percorrer esta 
aventura. 
Mas, vejamos, caso eu 
não tivesse um ator, era 
muito fácil inseri-lo, era só clicar 
no botão “Escolher ator da 
biblioteca”. 
Muito fácil, 
não é?
Agora eu tenho de 
selecionar o ator para percorrer 
o labirinto. Mas eu já tenho você, 
Cícero, para percorrer esta 
aventura. 
Muito fácil, não 
é?
13
Agora 
Cícero, vou ter 
de reduzir você para 
poder ficar do tamanho 
adequado para 
interagir no labirinto, 
certo?
Agora Cícero, 
vou ter de reduzir 
você para poder ficar 
do tamanho adequado 
para interagir no 
labirinto, certo?
14
Depois de 
reduzir você, 
Cícero, vou inserir 
uma imagem para 
ser a porta para o 
seu retorno …
… pensei em um 
monitor, já que você 
foi “efetivamente” sugado 
por por meio de um 
monitor.
por meio de um 
15
Agora vou começar 
a arrastar os blocos de 
comando! 
Vai logo Malu, pois 
não vejo a hora de 
sair daqui, tô ficando 
agoniado!
Certo, vamos lá 
então. 
16
Primeiro eu clico em 
Eventos e vou arrastar o 
bloco “Quando clicar em”... 
para iniciar o jogo…
… depois escolho o 
bloco “vá para x… y...” que 
está localizado nos comandos 
de Movimento ...
… depois escolh  o bloco 
“vá para x… y...” que está 
localizado nos c mandos e 
Movimento ...
17
...agora vou 
começar a organizar os 
blocos para a movimentação 
do ator. Vou clicar em Controle, 
selecionar o bloco “Se… 
então”...
… em seguida  clico em Sensores e escolho o 
bloco de comando “Tecla pressionada”, assim, 
vou poder guiar em qual direção  o meu ator 
deverá seguir, neste caso vou direcioná-lo 
para cima.
 r i r  l ir    t r 
dev rá seguir, nest  caso v u direcioná-lo para 
cima.
18
Agora vou selecionar os blocos “Aponte 
para a direção” e “Mova passos”, que estão 
localizados em Movimento, com isto, eu 
poderei guiar o meu ator na direção para 
cima …
… mas, nós 
temos um problema 
Cícero. Como faço para 
que você percorra apenas 
entre os espaços em branco 
sem pular as linhas do 
labirinto?
Isso é fácil Malu!
... mas nós temos 
um problema Cícero. 
Como faço p ra que 
você percorra apen s tre 
os e paços em branco 
19
Você só precisa arrastar 
um bloco “Se… então” 
que está localizado em 
Controle…
… em seguida arrastar 
o bloco “Tocando na 
cor?”, que está em 
Sensores…
...depois é só 
clicar na cor que está 
dentro do quadrado do 
bloco “Tocando na cor?”, e 
em seguida clicar em uma 
das linhas do labirinto, 
neste caso é a cor 
preto… ...sendo assim, toda 
vez que o ator, no caso 
“eu” tocar nas linhas em 
preto do labirinto, irei 
retroceder.
 
tr l  
s r s 
... is  s  
a ... s  ssi , t  
20
Mas, não 
esqueça que 
para retroceder, 
deverá inserir o 
comando “Mova … 
passos”, que está 
localizado em 
Movimento…
… em seguida você 
deverá decidir quantos passos 
devo retroceder. 
Para finalizar, basta arrastar este 
bloco de comandos que foi feito agora, para o 
que indica a direção que o ator deve seguir, que 
fizemos anteriormente.
i t  
Para finalizar basta arrastar este bloco de 
comandos que foi feito agora para o que indica a 
direção que o ator deve seguir.
21
Nossa! que fácil Cícero. Para 
as outras direções, vou duplicar 
e apenas trocar a direção, assim 
economizaremos tempo.
Q il í
22
Agora 
é que a 
brincadeira 
começa…
... depois 
de duplicar e trocar 
as direções, vou juntar 
esses blocos utilizando o 
comando “Sempre” que 
está localizado em 
Controle. 
Assim, 
toda vez 
que clicarmos na 
bandeirinha verde, ele 
executará as ações que 
estão dentro dele, sem 
nenhum problema...
… a nossa 
movimentação está 
pronta.
i i
Assim, toda 
vez que clicarmos 
na bandeirinha 
verde, ele executará as 
ações que estão dentro 
dele, sem nenhum 
problema...
… hmm, 
agora a nossa 
movimentação está 
pronta.
23
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Agora temos que definir o que vai acontecer 
quando Cícero encostar no monitor… 
… primeiro irei clicar na imagem do 
monitor….
… em seguida vou arrastar o comando 
“Quando clicar em”, ou seja, indica o início da 
execução do ator…
… depois, vou arrastar o comando “vá para 
x… y...” que está localizado nos comandos de 
Movimento...
… ou seja, os mesmos passos iniciais que 
realizamos para movimentar Cícero.
Então i i i
 í r  st r  it r  
i i i i li i
it r
25
Quando o 
meu ator, no caso o 
Cícero, tocar no monitor, 
que será o portal de volta 
para este mundo, eu quero 
que faça execute um 
toque…
... para isto, 
vou clicar na aba 
sons, e em seguida vou 
escolher algum som da 
biblioteca…
… depois de 
selecionar o som, 
vou no comando 
som, arrastar o bloco 
“tocando o som”.
Quando o meu ator, 
no caso o Cícero, tocar 
no monitor, que será o portal 
de volta para este mundo, eu 
quero que faça “execute 
um toque”…
is  
S
26
27
Agora vou arrastar 
o comando de controle 
“Se… então”, dentro dele vou 
colocar o comando “Tocando 
em?”, ou seja, quando Cícero 
tocar no monitor, irá executar 
o som selecionado.
Agora vou arrastar o 
comando de Contr le “S … 
então”, dentro le vou colocar 
o c m ndo “Tocando em?”, ou 
seja, quando Cícero tocar n  
monit r irá executar o som 
selecionado.
28
Para finalizar, 
vou arrastar o bloco de 
controle “Pare todos” para finalizar 
o jogo…
... em 
seguida o comando 
“Sempre”....
...agora vou 
juntar todos. 
i li
l
C l i li
j
29
Eita!!! já ia 
esquecendo da 
lagartixa...
….já sei 
onde colocar 
Bill...
… vou deixá-lo 
próximo ao monitor ai 
assim que Cícero chegar ao 
final do labirinto, a lagartixa 
é sugada junto. 
j  s i 
onde colocar o 
próximo a  monitor ai assim 
que Cíc ro hegar ao fin l 
do labirinto, a lagartixa é 
sugada junto. 
30
31
Vamos lá 
Bill...
Aaaaaahhhh!!!
Vamos lá Bill!
32
33
Que loucura!
Como isto 
pode acontecer 
?
Eu não sei Malu, 
mas queria uma 
explicação.
Ih Cícero, 
acho que isso  
nunca iremos  
saber.
Credo, acho 
que preciso de um 
café.
Então vamos!
Me leva junto, já que da 
ultima vez que você foi buscar 
um café, aconteceram coisas 
estranhas neste quarto .
Nem me fale! Aliás, 
quem será que enviou o 
email? 
Como conseguimos 
atravessar a tela do 
notebook? 
Quem estar por trás de 
tudo isso ?
São tantas 
dúvidas, sem 
respostas.
Como 
isto p d  
acontecer?
ultima vez que você foi buscar um 
café a onteceram oisas estranhas 
este quarto .
34
Eu quero o 
meu com um pouco de 
canela e leite, e claro, sem 
açúcar.
Quem está 
falando com a 
gente?
De novo 
não, nunca mais 
venho em sua 
casa!
Sou eu, Rafaela. 
Não tenham medo, 
vocês passaram no 
teste!
Que teste?
Cícero e Malu, 
Parabéns!!! 
Eu quero o meu 
com um po co de anela 
e leite. S m açúcar por 
favor.
35
Vocês, Cícero 
e Malu, são os 
escolhidos.
Escolhidos para 
que ? Já não estou 
gostando dessa história 
Cícero.
Calma Malu.  Quero 
que Rafaela me 
explique tudo o que está 
acontecendo..
Como vocês bem 
sabem, o Pensamento 
Computacional tem por intuito 
desenvolver três habilidades 
básicas, sendo elas: a 
criatividade, a produtividade 
e a inventividade … 
...sendo assim, 
foi observado que 
Cícero destaca-se pela 
criatividade… 
… já você, Malu, 
destaca-se pela 
inventividade… 
...já para a 
produtividade, não 
encontrei o terceiro 
guardião. 
t .
36
Eu já venho há algum 
tempo observando vocês, 
e hoje eu tive a certeza que as 
insígnias ficaram bem protegidas 
com vocês. infelizmente ainda não 
sabemos quem deve proteger 
a insígnia da produtividade. 
Quer dizer que 
estávamos sendo 
espionados por meses 
então?
Não diria 
espionados, mas sim, 
observados, foi necessário 
vigiar vocês para ter a 
certeza que vocês seriam 
capazes de proteger as 
insígnias das habilidades 
do Pensamento 
Computacional.
Meu Deus, 
estou sem 
acreditar nisso! 
Pois é ...
j l
t  s r  s 
j i
i í i i i
i li i
sabemos quem deve proteger a 
insígnia da produtividade. 
espionados por 
meses
 s, 
st  s  
r it r iss ! 
37
Estas 
são as suas 
insígnias… protejam 
… estes poderes não 
podem cair em mãos 
erradas … 
…a 
partir de hoje 
vocês são guardiões 
do Pensamento 
Computacional… e 
tem como missão ajudar 
pessoas a desenvolverem 
o Pensamento 
Computacional…
… além da 
outra missão tão 
importante quanto… 
de encontrar o terceiro 
guardião.
Porque nós?
Porque 
o Cícero e lagartixa 
conseguiram entrar no computador? 
Porque ele ficou com aquela 
roupa amarela?
insígnias! Protejam-
nas, estes poderes não 
r s  
Computacional, e tem 
como missão ajudar 
i rt t  t ; a 
o Cícero e a lagartixa 
i  
Porque el  ficou com aquela roupa 
am rel ?
38
Nãããããããõoooooo!!
Não! 
Nãããããão!!
Um dia vocês 
irão descobrir todos esses 
mistérios. Mas agora, a missão 
de vocês é ajudar o próximo! Acho 
que já falei o que tinha para falar, 
guardiões, agora é com 
vocês!
Até 
breve! 
39
E agora o 
fazemos com isso ? 
Hoje foi um dia muito cheio. 
Primeiro você foi sugado pelo seu 
notebook, depois aparece essa mulher falando 
que eu tenho super poderes, daqui a 
pouco eu vou poder voar. 
Mas quem 
será este terceiro 
guardião?
Outra 
coisa 
que estou 
preocupado 
agora… 
O que?
Também 
estou curiosa.
Eu não 
sei.E agora o fazemos 
com isso ? 
que eu t nho super oderes, daqui a pouco 
eu vou poder voar. 
utra 
coisa 
que estou 
preocupado 
agora  
40
… afinal quem são 
nossos inimigos? 
Não sei, mas 
vamos enfrentá-
los com o nosso 
conhecimento, este 
é o nosso principal 
poder.
Agora 
vamos tomar o 
nosso maravilhoso 
café!
Verdade! 
Porque 
você está me 
olhando Bill.
Você esconde 
grandes mistérios, 
que um dia vamos 
descobrir . 
conhecimento, este é o 
nosso princi al poder.
Agora 
vamos 
tomar o nosso 
maravilhoso 
café!
Vamos sim! Mas 
vamos antes que 
algo aconteça neste 
quarto, pois aqui 
sempre acontevem 
coisas estranhas!
CONTINUA ...
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CAÇA - PALAVRAS
As palavras deste caça-palavras estão escondidas na horizontal, vertical e 
diagonal, sem palavras ao contrário.
BILL, CAFÉ, CÍCERO, COMPUTADOR, CRIATIVIDADE, GUARDIÃO, HERÓI, 
LABIRINTO, LAGARTIXA, MALU, RAFAELA, SCRATCH, SEGREDO
PASSATEMPOS
42
PALAVRAS - CRUZADAS
HORIZONTAL
2. O que Cícero deve percorrer 
para voltar para o mundo real? 
5. Qual a cor da bandeira para 
executar uma ação no Scratch?
7. Qual o poder de Cícero?
VERTICAL
1. Qual o nome da personagem 
que aparece no notebook para 
Cícero e Malu?
3. Nome do animal de estimação 
de Cícero?
4. Qual o poder de Malu?
6. Sigla que aparece na roupa 
de Cícero quando ele está vesti-
do de super-herói.
43
LABIRINTO
Ajude Cícero encontrar o caminho de sua casa percorrendo o 
labirinto. 
44
SUDOKU
Você pode encontrar a resposta para estes passatempos no site: 
http://almanaquesdacomputacao.com.br/
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